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RESUMEN

Esta investigacion analiza una propuesta docente, innovadora, basada en una experiencia de
escape room educativo realizada con estudiantes universitarios. En concreto han creado una
adaptacion que consiste en un Escape Room Educativo Combinado con el uso de las TIC,
caracterizada por la resolucion de retos, en un aula redistribuida y decorada para el juego en la
que compiten distintos equipos de estudiantes para lograrlo en el minimo tiempo. El objetivo de
esta experiencia fue analizar el grado motivacion que sienten los estudiantes ante esta actividad
de caracter ludico-educativa para reforzar competencias y conocimientos relacionados con su
titulacion. Por otro lado, mostrar los principales aspectos a tener en cuenta para extrapolar
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este modelo en otros entornos educativos, de forma ttil. Tras la actividad, se analiz¢ el grado
de motivacion experimentado por los estudiantes. Los resultados muestran una mejora en su
motivacion.

Palabras clave: Escape room educativo combinado, herramientas digitales docentes, estrategia
de aprendizaje basado en juego, aprendizaje activo, uso de las TIC.

ABSTRACT

This research describes an innovative teaching proposal, based on an educational escape
room experience carried out by undergraduate students. The activity is presented as a team
competition, with the objective of completing several challenges in minimum time using ICT
skills under an educational escape room setting.

The aim of this exercise was to analyze the degree of motivation that students feel towards this
recreational-educational activity in order to reinforce skills and to acquire knowledge related
to their university degree. It also shows the main aspects to have in mind in order to extend
this model to other educational areas. After the activity, the degree of motivation was analyzed
by a survey. The results show an improvement in their motivation.

Keywords: Combined educational escape room, teaching digital tools, game-based learning
strategy, active learning, ICT.

I. INTRODUCCION

Vivimos en un mundo en constante cambio, especialmente en el ambito educativo.
Existe una preocupacion cada vez mayor por mejorar el capital humano y el bienestar
social, y ahi el papel de la educacion es de suma importancia, ya que invertir en educacion
no es un gasto sino una inversion de futuro, de crecimiento social y desarrollo econémico
(1). La docencia universitaria a nivel mundial se ha visto en la necesidad de desarrollar
cambios no solo con relacién a los contenidos, estructuras y enfoques, sino también en
estrategias de aprendizaje demandadas por la masificacion en el uso de Tecnologias de
la Informacion (TIC), las cuales se traducen en el necesario desarrollo de habilidades y
competencias especificas en titulados universitarios. No obstante lo anterior, el mundo
académico universitario es un ambito menos sensible a los cambios del entorno, en es-
pecial si el analisis se restringe a la docencia, en donde los profesores universitarios, en
forma habitual, demuestran una mayor resistencia al cambio de sus estrategias docentes,
fundamentalmente en términos de entregar el protagonismo del proceso formativo a los
estudiantes, combinando (y en ocasiones reemplazando) su clase magistral y sus evalua-
ciones, basadas en la memorizacion de la teoria, con estrategias de ensefianza-aprendizaje
mas modernas, centradas en el estudiante y con una tendencia clara hacia la obtencion de
un aprendizaje significativo (2).

Numerosos expertos defienden la motivacion del estudiante como un aspecto crucial
en su aprendizaje, siendo la principal via para conseguir beneficios (3). El aprendizaje
basado en el Juego, en ingles Game Based Learning (GBL), es una metodologia centrada
en el potencial educativo de los juegos como herramienta para aprender de forma moti-
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vacional, creativa y participativa (4). La simulaciéon educativa basada en juegos, objetos
o procesos dindmicos es una herramienta didactica que puede mejorar la comprension
del contenido de una asignatura, ya que favorece la comprension de ideas y conceptos
abstractos. Dicha estrategia es ideal para manipular y modificar el proceso de aprendizaje,
en funcion de las necesidades educativas de cada momento, y puede resultar muy util para
posicionarnos en lugares y situaciones a las que seria practicamente imposible optar con
una experiencia real en el aula (5).

La primera aplicacion del juego a la economia se remonta a 1838 (6) y desde entonces
se han publicado varios estudios que describen su aplicacion. Este vinculo natural entre
el juego y el campo econémico da como resultado un campo atractivo para los métodos
de ensenanza. Este tipo de estrategias han permitido mejorar la participacion de los
estudiantes, su motivacidn, su provecho académico y desarrollar un aprendizaje mas
significativo. Son numerosos los expertos que proponen la utilizacion de los juegos como
instrumento para motivar y maximizar las capacidades de los estudiantes (7-9). El Escape
Room Educativo (ERE) es una estrategia de aprendizaje que promueve la motivacion y
el compromiso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje y cuyo uso esta cada vez
mas extendido (10).

A pesar de todos los beneficios y versatilidad de esta metodologia, en el caso de la
utilizacion de escape room educativo, son pocos aun los articulos relacionados con esta
tematica, por lo que se hace necesario una mayor investigacion en este campo. Es por ello
por lo que hemos querido analizar el grado de motivacion, utilidad y por qué no decirlo,
deleite para el aprendizaje y retencion de fundamentos empresariales. No obstante, algunos
ejemplos recientes ponen de manifiesto los beneficios que este supone (11,12).

La presente investigacion educativa ha consistido en la combinacion de la metodologia
de ensefianza innovadora basada en juegos y el uso de las nuevas Tecnologias de la Infor-
macion y de la Comunicacion. Tiene como objetivo, examinar las emociones producidas
por una experiencia ERE, una herramienta que emociona, motiva y busca potenciar las
habilidades y conocimientos a través de experiencias que se perciban como novedosas,
mostrando una vision de la realidad. En el caso de la asignatura de Introduccion a la Empre-
sa se pretende recrear la tarea de la administracion y gestion empresarial, caracterizada por
la toma de decisiones validas, en situaciones de emergencia y bajo la urgencia del tiempo,
para mayor comprension y analisis de su funcion a desempenar en su vida profesional.
Ademas, trata de contribuir a la adquisiciéon de competencias como: capacidad para la
resolucion de problemas, toma de decisiones, y capacidad de organizacion y planificacion
aplicada a la empresa.

Para ello se organizo6 una sesion especial al final de cuatrimestre con el fin de fortale-
cer su aprendizaje activo, motivar a los estudiantes y generar emocién, promoviendo una
mejor retencion del conocimiento. La clase se dividié en dos grupos de manera aleatoria.
El primer grupo (experimental) particip6 en un Escape Room Educativo Combinado
(combinando enigmas fisicos propios de un escape room, con herramientas de tecnologias
digitales), frente al segundo grupo (control) que realiz6 la misma actividad, pero en un
formato tradicional.
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I.1. Contexto

Este proyecto va dirigido a 56 estudiantes pertenecientes a la asignatura “Introduccién
ala Empresa” dentro del Grado de Marketing, impartido en la URJC. El estudio describe
una investigacion educativa llevada a cabo en el primer cuatrimestre del curso académico
2019/20.

El objetivo de esta asignatura es proporcionar al estudiante una vision de la realidad
en la que se desenvuelven las empresas y que el alumno comprenda y analice la tarea de
la gestion como funcion a desempenar en su vida profesional. La misma tiene cuatro
Competencias Generales: (1) capacidad de organizacion y planificacion aplicada a una
empresa u organizacion; (2) comunicacion oral, ser capaz de comunicarse con correccion
y en diferentes escenarios, asi como estar preparado para hacerse entender por jefes y su-
bordinados de forma clara y concisa; (3) resolucion de problemas; (4) toma de decisiones.
Ademis, sus Competencias Especificas con las siguientes: (1) gestionar y administrar la
funcion comercial de una empresa u organizacion, entendiendo su ubicacién competitiva e
institucional e identificando sus fortalezas y debilidades; (2) integrarse en el area funcional
de marketing de una empresa u organizacion y desempefar con soltura cualquier labor
de gestion en ella encomendada; (3) entender el impacto del entorno histérico-juridico-
economico en la empresa y en especial en el area de marketing en el ambito nacional e
internacional.

Durante el semestre, las diferentes competencias establecidas en las tres dreas del
marco tedrico se trabajan de forma concreta en siete temas, incluidos en tres bloques
tematicos: En el primer bloque se estudiaran los conceptos basicos de la administracion
consistiendo en, cudles son las funciones basicas de los directivos y el entorno cambiante
en el que operan y se desarrollan las empresas y los factores que afectan a las mismas em-
presas (se compone de un tema llamado (1) “La empresa y sus objetivos”). En el segundo
bloque tematico se profundiza en el estudio de las funciones principales de los directivos
(se compone de cuatro temas, llamados: (2) El gestor y la toma de decisiones; (3) Fun-
ciones de la direccidn; (4) Disefio organizativo; (5) Direccion estratégica). Finalmente, el
tercer bloque tematico, profundizara en las dreas funcionales de finanzas y produccion
(se compone de dos temas, llamados: (6) Direccion Financiera; (7) Direccion de Produc-
cién). Con todo ello, se ofrecera una vision global del funcionamiento y desarrollo de las
organizaciones y empresas con el fin tltimo de que el alumno comprenda las actuales
practicas empresariales.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIAY METODOLOGIA
UTILIZADA

Nuestra experiencia esta basada en lo que hemos denominado Escape Room Educa-
tivo Combinado con el uso de las TIC, cuya premisa no es escapar de un espacio fisico,
sino resolver un reto al cual se llega solucionando pequefios enigmas que se deben ir
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resolviendo para llegar al final de la partida. Se desarrolla en un espacio compartido, los
participantes se dedican a la misma actividad y pueden estar divididos en equipos para
competir entre ellos. En concreto, nuestro juego de escapismo radica en intentar superar,
en menos tiempo que el resto de los equipos y en un tiempo maximo, una serie de enigmas,
ordenados de forma sucesiva, creados por el profesorado de la asignatura de “Introduccién
a la Empresa”. Han de ser resueltos gracias a la observacion, ingenio, juego en equipo y
conocimiento del temario de la asignatura.

La experiencia fue realizada en una clase de hora y media de duracion. Los estudiantes
fueron divididos aleatoriamente en dos grupos, grupo experimental (29 estudiantes) y gru-
po de control (27 estudiantes), con lo que conseguimos un grupo objeto de la experiencia
manejable y con posibilidad de estudio. El grupo de control estuvo en el aula habitual de
clase sin acceso a la actividad de escape room implantada en el aula virtual objeto de la
experiencia. Se les dividi6 en cinco grupos de cinco o seis componentes. Se les entregd
un cuestionario impreso con el mismo contenido que las pruebas del grupo de escape,
como si fuera un breve examen de siete preguntas, sin limite de tiempo para responder y
sin ningun tipo de narrativa ni juego.

El grupo experimental fue convocado en una sala auxiliar de la universidad, mas pe-
quena que la sala habitual, decorada para generar ambiente y conseguir que los estudiantes-
jugadores se vieran inmersos en el juego. Se formaron cinco equipos de cinco miembros
cada uno (excepto dos de ellos que tenian un miembro mas). La organizacion del aula fue
clave para que cada grupo se sintiera miembro de su equipo y realizaran de forma cola-
borativa las diferentes actividades. La Figura 1 muestra la distribucion de la sala, la cual
estaba dividida en cinco puestos iguales, uno para cada uno de los equipos.

Figura 1. Distribucién de la sala de Escape Room Combinado

Fuente: Elaboracién propia.
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Cada uno de los puestos disponia de algunos objetos y documentos, asi como de un
ordenador portatil con acceso al aula virtual de la universidad. Dentro de la sala, ademas
de la decoracion de ambiente, se dispusieron una serie de detalles y elementos fisicos que
proporcionaran informacion para poder acceder o conseguir entrar en otra informacion
posterior para cada uno de los enigmas (como es el caso de adivinanzas o claves existentes
en determinados objetos colocados de manera estratégica dentro de la sala) y alcanzar
asi claves para desbloquear candados digitales que encierran informacion, y asi seguir
con el hilo conductor que les llevara a conseguir el “escape”. La Figura 2 muestra algunos
elementos fisicos dispuestos en el aula para el escape room combinado.

Para evitar la pérdida de motivacion y mantener con ello el objetivo general de generar
emocion, el profesorado tiene que estar muy atento a todo lo que ocurre en la sala y en
los diferentes equipos. Asi pues, uno de los profesores presentes en la propia sala asumia
el rol de “game master” el cual, ademas de servir de guia, estaba disponible ante posibles
atascos en los enigmas que pudieran tener los estudiantes, para ofrecer pistas en caso de
que éstos lo necesitaran. Ademas de las pistas, los alumnos disponian incluso de la posi-
bilidad de consultar todos los apuntes fisicos de la asignatura, que a esa fecha ya ha sido
impartida en su totalidad.

Figura 2. Elementos fisicos para el Escape Room Combinado
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Fuente: Elaboracion propia a partir de (13).

Los enigmas se configuraron dentro del aula virtual de la asignatura a través del soft-
ware de gestion de aprendizaje “Moodle”, en concreto se utiliz6 la herramienta “Leccion’,
la cual permite crear un conjunto de paginas HTML, denominadas “paginas de contenido’,
con el editor de texto activo en Moodle. Las paginas de contenido ofrecen la posibilidad
combinar texto, audio, videos, imagenes y enlaces web, con los que mostrar los diferentes
contenidos de los materiales formativos. Ademas, se pueden afadir diferentes preguntas
cuyo objetivo consiste en controlar y evaluar el trabajo de los estudiantes dentro de la
“Leccion’, incluso especificar cudl va a ser el itinerario a seguir a través de las paginas que
la componen. Estas preguntas se pueden agrupar en clusteres. Las preguntas agrupadas en
un cluster no tienen por qué aparecer en el mismo orden a todos los estudiantes. Estas y
otras caracteristicas permiten crear estructuras de navegacion simples o muy complicadas
en las que controlar que la forma de trabajo sea homogénea o adaptada a cada uno de los
estudiantes (14).

La ventaja de utilizar el espacio virtual para cada asignatura es que los estudiantes ya
tienen acceso, es facil organizarlos en grupos y hay un registro de las calificaciones de los
examenes y de toda su actividad.

En la Figura 3 se representa el disefio conceptual del Escape Room Educativo Com-
binado con el uso de las TIC, en ella se muestran los diferentes elementos que forman
parte de este.

Figura 3. Disefio conceptual del Escape Room Combinado con el uso de las TIC
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Fuente: Elaboracion propia a partir de (13).
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Al configurar el Escape Room Combinado, para dar una sensacién de progreso y mejo-
rar la experiencia del usuario, era necesario que, a medida que los estudiantes progresaran
y pasaran las pruebas, aparecieran mensajes con retroalimentacion y nuevo contenido.

Se us6 la herramienta Moodle Quizzes para registrar los resultados después de cada
desafio, incluso en algunos casos se utilizaron herramientas externas que dieran mas
emocion al juego (segundo video con informacién oculta, candado digital, etc.). La Fi-
gura 4 recoge los enlaces utilizados en el video y algunas herramientas utilizados en los
diferentes enigmas.

Figura 4. Muestra de enlaces y herramientas utilizados en los diferentes enigmas
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Eljuego comenzd con la proyeccion de un breve video realizado por el profesorado, en
el que se describia en forma de pequena pelicula toda la narrativa del juego. Los personajes
contaban las normas, asi como la determinada informacién clave para el juego.

Explicamos brevemente los enigmas y el proceso del juego de Escape Room Combi-
nado con el uso de las TIC:

1.

Enigma de “Fondo de maniobra™ En la pagina de presentacion de este enigma
se indica al equipo que ha de calcular el fondo de maniobra de la empresa. Para
calcular dicho indicador los jugadores han de encontrar la informacion en una
noticia simulada de un periddico, pero ademas de dicha noticia existen otras no-
ticias simuladas con datos falsos, que no han de tener en cuenta. Para conseguir
llegar a la carpeta que recoge la noticia con el balance correcto han de recordar
cierta informacion que contiene el video de presentacion. Solo la respuesta correcta
les dejara avanzar al siguiente enigma.

Enigma de “Tamario de la empresa™ Se indica, en un pequeio parrafo de presen-
tacion, que la empresa tendria la posibilidad de solicitar una subvencion a fondo
perdido para financiar parte del precio de un edificio para sus nuevas oficinas.
Esa financiacion se obtendra solo en el caso de que la empresa objeto de estudio
tuviese caracter de “Gran empresa”. Los alumnos-jugadores han buscar de entre
los objetos que se les han entregado, unos folios grapados que contiene los datos
de un elevado nimero de empresas: numero de trabajadores, la cifra del balance
general anual y el volumen de negocio anual de un gran nimero de empresas
(entre ellas la empresa analizada) para que determinen, en base a esa informacion,
si se trata de una Microempresa, ;Pequena, Mediana, Gran empresa? Por tanto,
la cuestion estd en si la empresa podria o no solicitar esa subvencion teniendo en
cuenta su tamafio. La respuesta correcta les llevara a la informacion del siguiente
enigma.

Enigma del “Tipo de organizaciéon™ En un pequefio parrafo se les proporciona
un listado con los nombres de seis conocidas organizaciones espaiolas, para que
determinen cuadles de esas organizaciones son lucrativas y cuales no. Con ellas
construiran una secuencia de sies y noes, que, puestos correctamente sobre una
plantilla fisica con nimeros, obtendran un digito concreto. Dicho digito sera
la contrasena que tendran de meter en un campo determinado para acceder al
siguiente enigma.

Enigma del “Tipo de decision™ Se solicita a los alumnos-jugadores su opinion
en cuanto al tipo de decisiéon que la compaiia tendria que tomar con relacion
a instaurar una nueva factoria. En base al contenido estudiado en la asignatura
el equipo tendra que determinar de qué tipo de decision se trata (programada,
innovadora, estratégica, no programada, operativa, tactica...). Solo la respuesta
correcta los llevara a la explicacién que necesitan para conseguir lograr el siguiente
enigma.

Enigma del “Valor Actual Neto™ En esta prueba se indica a los alumnos, en un
breve parrafo, que han de buscar un objeto fisico dentro del aula que contendra
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un c6digo. Dicho cddigo dard acceso a un acertijo en el aula virtual, para ellos los
jugadores-jugadores han de leer un acertijo en el aula virtual y después buscar en
el aula fisica una nota que contiene un cédigo. Cada equipo buscara en un lugar
diferente (ejemplo de ello son: “en un rincoén de la clase, donde yo estoy coloca-
da, acudes con los papeles, que no te sirven de nada’-papelera para el equipo 1-;
“muy a menudo la ves, piensa un poco con astucia, cuando estd negra, esta limpia,
cuando esta blanca, estd sucia’- pizarra para el equipo 2-, etc.). Una vez metido el
codigo encontrado en el objeto, en un texto en el que se les facilita informacion
para calcular una cifra a través de un método financiero. El resultado de esa cifra,
sin tener en cuenta los decimales, han de escribirlo en un campo concreto y si es
correcto, el ordenador se redirige a una pagina web en la que aparece un video
(realizado por el profesorado, y ambientado en una playa ficticia) en el que se da
una informacion a los alumnos jugadores de un cédigo. Terminado de visualizar
el video se redirige a una pagina de un candado digital en el que han de introducir
el codigo obtenido en la visualizacion del video. Una vez abierto el candado digital
podran conseguir la informacién del siguiente enigma.

Enigma de la “direccion de recursos humanos”™ En un pequefio parrafo se describe
un breve caso de una actuacion empresarial, relativa al area de recursos humanos.
Se les plantea qué tipo de actuacion es (reclutamiento, seleccion, formacion, etc.)
amodo de respuesta multiple con quince posibles opciones. Una vez seleccionada
la opcidn correcta, le aparece al equipo en el que les informan que el juego ha
terminado y se controla, por parte del profesorado, el tiempo que aparece en el
cronémetro de control.

La Figura 5 recoge el proceso del Escape Room Combinado para el uso de la TIC, en

ella se detallan los diferentes enigmas y elementos digitales utilizados en el juego.
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Figura 5. Proceso del Escape Room Educativo Combinado con el uso de la TIC para Introduccién a
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Fuente: Elaboracion propia a partir de (13).

Una vez que se lograron los seis desafios, aparecié una nueva imagen que se vinculaba
con el desafio en la que se les daba la enhorabuena por su resultado en el desafio, lo que
conduciria a la finalizacion del juego.

3. RESULTADOS

Para averiguar hasta qué punto puede resultar motivador para los estudiantes objeto de
esta experiencia de innovacion docente, hemos realizado una breve encuesta anénima en
la que les planteamos diferentes cuestiones relacionadas con la actividad (véase Figura 6).
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Figura 6. Encuesta de satisfaccion

(1) Indica el grado en que te ha GUSTADO este escape room siendo
1 (no me ha gustado nada) y 5 (me ha gustado mucho).

(2) ;Te has divertido? siendo 1 (no me he divertido nada) y 5 (me he
divertido mucho).

(3) Indica tu grado de MOTIVACION e INTERES en el momento de
realizacion de esta experiencia. Siendo 1 el valor minimo (nada
motivado) y 5 el maximo (muy motivado).

(4) Indica el grado de UTILIDAD de esta experiencia innovadora
RETENER CONOCIMIENTOS de la asignatura Siendo 1 el valor
minimo (ninguna utilidad) y 5 el méximo (mucha utilidad).

(5) ;El momento del curso para la realizacion de la actividad
(noviembre-ANTES DE COMENZAR EXAMENES Y DESPUES
DE TERMINAR TEMARIO) fue apropiado? siendo 1 (nada) y 5
(mucho).

(6) Crees que con actividades como esta se trabajan mejor las
competencias de aprendizaje que con la metodologia tradicional.
Siendo 1 el valor minimo y 5 el méximo.

(7) ;Repetirias? Siendo 1 el valor minimo (seguro que no) y 5 el
maximo (seguro que si).

Fuente: Elaboracién propia.

El andlisis estadistico se llev a cabo utilizando el software estadistico R y en particu-
lar la biblioteca R-likert, disenada para el andlisis de datos de encuestas. A continuacion,
mostramos el resumen los resultados de dicha encuesta.

La Figura 7 muestra la distribucion de los porcentajes en el rango de valoraciones
acerca de cada cuestion, asi como la valoracién media y su desviacion tipica (columna gris)
para cada pregunta. Notese que las siete cuestiones utilizan una escala de Likert, valorada
del 1 al 5, donde 1 indica el menor grado de satisfaccion y 5 el mayor grado de satisfaccion.
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Figura 7. Resultados desglosados de la encuesta de satisfaccion
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0.0% 0.0% 22.2%

4 Repetirias?. Siendo 1 el valor minima |

que na) y 5 & méxims (sagurs qsu!;l;na_ 0.0% 3.7% 3.7% 14.8%

- ¢El momento dal curso para a realzaciin de la
actividad (noviembre—ANTES DE COMENZAR EXAMENES Y
DESPUES DE TERMINAR TEMARIC) fue agroplaga?

sienda 1 "nada" y 5 "mucho’:

0.0% 0.0% 11.1% 28.6%

Mean (S0} 1 2 3 4 g

Fuente: Elaboracion propia.

La Figura 8, a su vez, recoge los resultados de la encuesta, desglosados por pregunta,
agrupando los porcentajes de las valoraciones 1 y 2 (a la izquierda), 3 (en el centro) y 4y 5
(ala derecha), a la vez que ordena las preguntas de acuerdo con los resultados obtenidos
(de mejor a peor).

Figura 8. Distribucién de los porcentajes en el rango de valoraciones acerca de cada cuestion

iRepetirias? | 4% % 3%

4 El momento dal curso para la realizecidn de la o 119
activided fue apropiada?

Indica el grado en que te ha GUSTADO este escape o 159 - 5%
Toom
£Crees que con actividedes como esta se trabajan -
50 1

BO%

mejor ofres competencias de dizaje que con [ 193 B1%
la man;?urﬁ:"gia lmd?ﬁuns]?

Indica el gredo de UTIuIJ.n‘\'cIJo ra RETENER

IMIENTOS | T% I e Lty

Indica tu grado de MOTIVACION & INTERES 4% 19% 8%

& Te has divertida? 0% 3% TB%
100 50 o oo

Response M 1 2 3 4ams

Fuente: Elaboracion propia.
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Asi, vemos que la pregunta en la que los estudiantes han mostrado un mayor grado de
satisfaccion es en la pregunta (7) “sRepetirias?”, para la cual observamos que el 93% de los
estudiantes han respondido con valoraciones 4 y 5, frente al 4% que indica que no lo haria
(valoraciones 1 o 2) (véase Figura 8). Es importante destacar también que de ese 93%, el
77.8% indica que “seguro que si’, y el 14.8% indica que “probablemente si” (véase Figura 7).

A continuacién, observamos en la Figura 8 que los participantes se muestran alta-
mente satisfechos con el momento en el que se les ha realizado la encuesta, tal y como se
aprecia en los resultados de la pregunta (5) “;El momento del curso para la realizacion de
la actividad (noviembre-ANTES DE COMENZAR EXAMENES Y DESPUES DE TER-
MINAR TEMARIO) fue apropiado?” con un 89% indicando las méaximas valoraciones
“bastante” y “mucho”.

En tercer lugar, a la pregunta (1) “Indica el grado en que te ha GUSTADO este escape
room siendo 1” (no me ha gustado nada) y 5 (me ha gustado mucho), nuevamente ningtin
estudiante indica que no le haya gustado (ni “poco” ni “nada”) la experiencia, mientras que
un 85% indica que la experiencia les ha gustado “bastante” o “mucho” (Figura 8).

Los estudiantes responden de manera similar a la pregunta (6) “;Crees que las activida-
des como esta se trabaja mejor otras competencias de aprendizaje que con la metodologia
tradicional?”, en la que destacamos que el 85% de los encuestados se muestra “muy de
acuerdo” o “totalmente de acuerdo” (Figura 8).

Respecto a la pregunta (4) “Indica el grado de UTILIDAD de esta experiencia inno-
vadora RETENER CONOCIMIENTOS de la asignatura” destacamos que el 78% de los
alumnos responden que consideran esta experiencia de “mucha utilidad “ o “excelente
utilidad”, mientras que un 15% responde “bastante utilidad” y s6lo un 7% opta por “nin-
guna o poca utilidad” (Figura 8).

Con relacién a la pregunta (3) “Indica tu grado de MOTIVACION e INTERES en el
momento de realizacion de esta experiencia’, el resultado de la encuesta pone de mani-
fiesto que de nuevo un 78% de los encuestados manifiesta estar tener una “muy buena” y
“excelente motivacion” (Figura 8).

Por ultimo, en la Figura 8, podemos darnos cuenta que un 78% de los alumnos ha in-
dicado que la actividad les ha divertido “mucho” o “bastante”, frente al 22% que responden
que ha sido una actividad “divertida” Vemos también que ningun estudiante, ha indicado
que la actividad fuese “poco” o “nada” divertida, tal y como indican los resultados de la
pregunta (2) “;Te has divertido?”.

Podemos observar que las respuestas presentan un elevado grado de satisfaccion en
relacion al interés y gusto por la experiencia, asi como su utilidad para retener conoci-
mientos.

4. CONCLUSIONES

Nuestra principal pretension con este proyecto ha sido la motivacion de los estudiantes
hacia la asignatura, el intento de conseguir “atraerles” para una mejora de su aprendizaje y
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la consecucion de competencias. A tenor de los resultados obtenidos del cuestionario de
satisfaccion realizado a los estudiantes objeto de la experiencia, podemos afirmar que lo
hemos conseguido, pues el analisis de los resultados pone de manifiesto que el 77,8% de
los estudiantes repetiria con plena seguridad la actividad mientras que el 81% manifiesta
que en actividades como esta se trabaja mejor las competencias de aprendizaje que con la
metodologia tradicional en un grado excelente y muy bueno.

Hemos podido medir, a través del analisis de satisfaccion, que la motivacion se in-
cremento significativamente. Lo que nos lleva la conclusion que esta experiencia puede
utilizarse para involucrar a los estudiantes. Por ello, consideramos que dicha metodologia
constituye un valioso instrumento de apoyo a la ensefianza universitaria, en relaciéon con
la materia impartida.

Este trabajo no esta exento de limitaciones, se hace necesario para futuras investigacio-
nes un analisis de resultados del grupo en el que hemos realizado esta experiencia frente a
un grupo de control. Por otro lado, la actividad fue ejecutada poco antes de la realizacion
del examen, lo que supuso que, si bien es cierto que consideramos que el aumento de la
motivacién pudo contribuir a reforzar su estudio final, esta no se aprovecho alo largo del
cuatrimestre que dura la asignatura, lo que nos lleva a reflexionar que lo recomendable
seria que este tipo de experiencias se realicen preferiblemente en los primeros estadios de
la asignatura mejor que al final, lo que supondria un aumento de la confianza a la hora de
abordar la mejora del conocimiento de la asignatura dentro y fuera del aula.

Consideramos, pues, que la utilizacion de las nuevas Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, consistente en la combinacion de escape room fisico y virtual puede
constituir una herramienta de innovacién docente ttil en el aprendizaje de fundamentos
empresariales, para los estudiantes del Grado de Administracion y Direcciéon de Empresa,
que consideramos resulta interesante para el aumento de la motivacion del estudiante
a través de una experiencia de escape room en la adquisicion del conocimiento. En ese
sentido consideramos acertado el uso de escape room como propuesta de gamificacion en
la educacion aplicable a otras disciplinas docentes y en diferentes niveles de aprendizaje,
adaptando, eso si, los contendidos de los distintos enigmas objeto del juego.

Es nuestro deseo dar continuidad a este proyecto y aplicar las lecciones aprendidas
a través de las limitaciones que hemos encontrado, para disefiar nuevos Escape Room
Educativos Combinados, centrando el foco en contenidos mds concretos y no tan exten-
sos, ubicando la actividad al inicio de la asignatura para tratar de incrementar el interés
por esta.
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